





A. Latar Belakang 
  Era milenium sekarang ini atau sering disebut dengan globalisasi 
ditandai dengan adanya persaingan yang semakin tajam, padatnya informasi, 
kuatnya komunikasi dan keterbukaan.1 Dalam hal informasi, sekarang ini siapapun 
bisa mengakses informasi dimana dan kapanpun saja, bukti lain ialah hampir setiap 
orang mempunyai telepon pintar (smartphone) dan smart teknologi lainnya. Selain 
itu globalisasi juga ditandai dengan meningkatnya mobilitas manusia yang semakin 
cepat. 
 Keberadaan teknologi informasi, jaringan internet, dan percepatan aliran 
informasi menjadi dasar dari pergeseran paradigma, khususnya dalam dunia 
pendidikan dan pengetahuan di era informasi mendatang.2 Tercapainya tujuan 
pendidikan berkaitan dengan proses pembelajaran. Pembelajaran sendiri adalah 
merupakan interaksi antara guru dengan murid. Salah satu tugas guru dalam proses 
pembelajaran ialah membuat interaksi di dalam kelas semenarik mungkin, sehingga 
anak didik belajar dengan mudah dan terdorong kemauannya sendiri untuk 
mempelajari materi yang ada dalam kurikulum. Tercapainya atau keberhasilan 
proses pembelajaran berdampak pula dengan tercapainya tujuan pendidikan itu 
sendiri. 
                                                             
1 Hamzah B. Uno dan Nina Lamatenggo, Teknologi Komunikasi dan Informasi 
Pembelajaran, (Jakarta: PT Bumi Aksara), Hal. 5. 




 Suatu proses pembelajaran memerlukan adanya sarana dan prasarana yang 
mendukung. Pandangan yang ada di Indonesia ialah semakin lengkap sekolah 
dalam menyediakan sarana dan prasarana merupakan cerminan dari kualitas 
pendidikan dari lembaga pendidikan tersebut. Sebagai contoh para orang tua yang 
tinggal di pedesaan rela menyekolahkan anaknya dikota dan dengan biaya mahal 
karena mereka berpandangan sekolah dikota lebih maju. Terbukti dari lengkapnya 
sarana dan prasana pendukung pembelajaran. Pemikiran tersebut tidaklah salah 
karena sarana dan prasana merupakan salah satu faktor eksternal yang 
mempengaruhi proses dan hasil belajar. Belajar sendiri adalah suatu aktivitas atau 
suatu proses untuk memperoleh pengetahuan, meningkatkan ketrampilan, 
memperbaiki perilaku, sikap dan mengokohkan kepribadian.3 
 Bentuk dari sarana dan prasarana dalam pembelajaran ialah adanya media 
pembelajaran. Pemilihan suatu media pembelajaran harus cermat dan disesuaikan 
dengan konten yang diajarkan. Secara umum media pembelajaran adalah segala 
sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara 
terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana penerimanya 
dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif4. Media pembelajaran bisa 
berarti alat atau jalur dalam penyampaian sebuah informasi dari sumber kepada 
penerima. Sumber informasi bisa berupa orang atau pendidik, buku dan lain lain. 
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2011), Hal. 9. 




Dengan penggunaan media dalam proses pembelajaran diharapkan dapat 
mengefektifkan dan mengefisiesikan kegiatan belajar mengajar di kelas. 
 Edgar Dale dan James Finn merupakan dua tokoh yang berjasa dalam 
pengembangan teknologi pembelajaran modern. Edgar Dale mengemukakan 
tentang kerucut pengalaman (Cone of Experience) sebagaimana tampak dalam 
gambar berikut ini: 
 
 Salah satu klasifikasi yang dapat menjadi acuan dalam pemanfaatan media 
adalah klasifikasi yang dikemukan oleh Edgar Dale yang dikenal dengan kerucut 
pengalaman (Cone Experience). Kerucut pengalaman Dale mengklasifikasikan 
media berdasarkan pengalaman belajar yang diperoleh oleh peserta didik, mulai 
dari pengalaman belajar langsung, pengalaman belajar yang dapat dicapai melalui 
gambar, dan pengalaman belajar yang bersifat abstrak. 
 Dasar pengembangan kerucut tersebut bukanlah tingkat kesulitan, 
melainkan gambaran tingkat keabstrakan jumlah jenis indera yang turut serta dalam 




pembelajaran. Arsyad mengungkapkan bahwa tingkat keabstrakan pesan akan 
semakin tinggi jika pelajaran atau informai pesan itu hanya dalam bentuk lambang 
kata kata saja tanpa menggunakan media.5 
 Menurut Budi Sutedjo Dharma Oetomo, secara umum multimedia diartikan 
sebagai kombinasi teks, gambar, seni grafik, animasi, suara dan video. Aneka media 
tersebut digabungkan menjadi satu kesatuan kerja yang akan menghasilkan suatu 
informasi yang memiliki nilai komunikasi yang sangat tinggi. Artinya, informasi 
bahkan tidak hanya dapat dilihat sebagai hasil cetakan, melainkan juga dapat 
didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat membangkitkan minat dan 
memiliki nilai seni grafis yang tinggi dalam penyajiannya. 
 Di zaman yang sudah maju, teknologi kini merambah dalam berbagai 
bidang termasuk pendidikan. Teknologi pendidikan dalam arti sempit dapat 
disampaikan dengan media pendidikan; yakni hasil teknologi yang digunakan 
sebagai alat bantu dalam proses pendidikan agar lebih berhasil guna atau efisien 
dan efektif.6 
 Penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran merupakan salah satu 
upaya meningkatkan kualitas proses pembelajaran yang pada akhirnya diharapkan 
dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar para siswa. Dengan 
menggunakan multimedia pengajaran ini juga akan diperoleh manfaat di antaranya 
                                                             
5 Mualimul Huda, Pembelajaran berbasis Multimedia dan Pembelajaran Konvensional, 
Jurnal Penelitian Vol.10, No. 1, 2016, Hal. 134-135. 
6 M Chabib Thoha dan Abdul Mu’ti, PMB-PAI di Sekolah Eksistensi dan Proses Belajar 
Mengajar Pendidikan Agama Islam, (Semarang: Fakultas Tarbiyah IAIN Walisongo Semarang, 




pengajaran akan lebih efektif dan efisien dari sisi waktu dan tempat, menarik 
perhatian siswa dan materi pengajaran akan lebih mudah untuk disampaikan kepada 
siswa.7 
 Mengingat betapa pentingnya peranan motivasi bagi setiap individu dalam 
kehidupan sehari-hari dan khususnya bagi dunia pendidikan dan pembelajaran, 
maka perlu sekali permasalahan yang menyangkut motivasi belajar siswa mendapat 
perhatian yang serius, karena banyak penelitian telah mengungkap bahwa meskipun 
seseorang memiliki tingkat kecerdasan yang tinggi, akan tetapi jika tidak didukung 
oleh motivasi belajar yang kuat maka prestasi belajar yang diraihnya juga akan 
kurang optimal. Pemanfaatan multimedia dalam pembelajaran dapat dijadikan alat 
bagi guru dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa. 
 Ada empat mata pelajaran yang merupakan rumpun dari Pendidikan Agama 
Islam, salah satunya ialah sejarah kebudayaan Islam (SKI). SKI merupakan mata 
pelajaran pokok yang diajarkan atau diberikan siswa-siswi jenjang Madrasah 
Ibtidaiyah (MI), Madrasah Tsanawuyah (MTs.) dan Madrasah Aliyah (MA). 
Peristiwa sejarah sangat penting untuk kita pelajari sebagai pengalaman terbaik 
untuk kehidupan berikutnya. 
 Selama ini kebanyakan kelemahan utama pengajaran sejarah kebudayaan 
Islam adalah pendekatan yang terlalu monoton seperti ceramah. Metode secara 
konvensional seperti ceramah masih dibutuhkan, namun jika keseluruhan waktu 
pembelajaran dikelas hanya menggunakan ceramah tanpa didukung dengan media 
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yang bagus siswa akan cenderung mengalami penurunan konsentrasi belajar yang 
ditandai dengan mengantuk, bercerita dengan temannya dan asik main sendiri.  
 Sesuai dengan hasil riset dari Computer Technology Research tahun 1993 
bahwa “Seseorang hanya dapat mengingat apa yang dia lihat sebesar 20%, dan apa 
yang dia dengar sebesar 30%, apa yang dia dengar dan lihat sebesar 50%, dan 
sebesar 80% dari apa yang dia lihat, dengar, dan kerjakan secara simultan. 
Pencapaian 80% tersebut sangat dimungkinkan dapat dicapai dengan menggunakan 
pembelajaran berbasis multimedia.8 
 Pembelajaran SKI haruslah dilakukan dengan semenarik mungkin, secara 
interaktif, inspiratif, menyenangkan dan memotivasi siswa untuk berpartisipasi 
secara aktif. Sampai sekarang sejarah masih sangat asing dan dianggap tidak perlu 
dipelajari. Untuk itu dalam pembelajaran SKI perlu penggunaan media yang tepat, 
salah satunya dengan multimedia. Multimedia dipilih karena media ini bisa 
mempresentasikan teks, vidio, grafik, serta animasi. Secara umum manfaat yang 
diperoleh dengan mengunakan multimedia ialah proses pembelajaran lebih 
menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar 
siswa dapat ditingkatkan dan proses mengajar dapat dilakukan dimana dan kapan 
saja, serta sikap belajar siswa dapat ditingkatkan9. Komputer jinjing (laptop), smart 
phone, smart televisi, merupakan benda yang tergolong dalam multimedia karena 
dalam penggunaanya melibatkan, audio, visual, dan animasi di dalamnya. Dengan 
                                                             
8 Dwi Priyanto, Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Komputer,INSANIA 
Vol. 14, No. 1, 2009, Hal. 4. 
9 Daryanto, Media Pembelajaran Peranannya Sangat Penting Dalam Mencapai Tujuan 




banyaknya indera yang dilibatkan, maka akan membantu guru dalam mengontrol 
siswa dalam situasi belajar dikelas. 
 Dari hasil wawancara yang telah penulis lakukan pada tanggal 02 Januari 
2021 dengan guru mata pelajaran SKI yaitu Fadh Ahmad Arifan di sekolah MTs. 
Muhammadiyah 2 Malang. Diperoleh informasi bahwa sampai saat ini MTs. 
Muhammadiyah 2 Malang sudah mendukung adanya pembelajaran menggunakan 
multimedia, terbukti dari pengadaan LCD proyektor, laptop, computer dan juga 
adanya fasilitas wifi untuk menunjang kinerja pengajar dalam mencari bahan-bahan 
ajar. Namun karena keterbatasan jumlah media maka seringkali terjadi penggunaan 
yang bersamaan dengan guru mata pelajaran lain. Sehingga beliau atau guru–guru 
yang lain juga menggunakan smartphone milik pribadi untuk mencari bahan ajar di 
internet namun sekali lagi terhalang layar yang kecil sehingga para siswa tidak 
dapat melihat dengan jelas.10 
 Berangkat dari kenyataan di atas, maka penulis mengadakan penelitian 
lanjut mengenai”Pembelajaran SKI Berbasis Multimedia di MTs. Muhammadiyah 
2 Malang”. 
  
                                                             




B. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran SKI di 
MTs. Muhammadiyah 2 Malang? 
2. Bagaimana hasil yang diperoleh dalam pembelajaran SKI berbasis 
multimedia di MTs. Muhammadiyah 2 Malang? 
 
C. Tujuan Penelitian 
1. Untuk mendeskripsikan penggunaan multimedia dalam pembelajaran 
SKI di MTs. Muhammadiyah 2 Malang. 
2. Untuk mendeskripsikan hasil dari proses pembelajaran SKI 
menggunakan multimedia di MTs. Muhammadiyah 2 Malang. 
 
D. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat teoritis. 
 Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi perbaikan 
proses pembelajaran di sekolah, khususnya dalam meningkatkan aktivitas 
dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam 





2. Manfaat praktis. 
1. Bagi guru. 
 Sebagai masukan dalam penggunaan media pembelajaran yang tepat 
sehingga dapat bermanfaat untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
2. Bagi sekolah. 
 Sebagai referensi guru-guru madrasah tsanawiyah yang lain untuk 
memperbaiki system mengajarnya sebagai upaya meningkatkan mutu 
pendidikan. Sebagai masukan pula untuk bisa mempertimbangkan 
pengadaan media pembelajaran yang lebih memadai. 
3. Bagi peneliti. 
 Dapat digunakan sebagai pengalaman menulis karya tulis ilmiah dan 
melaksanakan penelitian dalam pendidikan sehingga dapat menambah 
pengetahuan, khusunya untuk mengetahui sejauh mana peningkatan 






E. Definisi Istilah 
1. Multimedia. 
 Multimedia merupakan salah satu media pembelajaran. Multimedia 
diartikan sebagai suatu penggunaan gabungan beberapa media dalam 
menyampaikan informasi yang berupa teks, grafik atau animasi grafis, 
movie, video, dan audio. 
 Multimedia identik dengan perangkat teknologi saat ini seperti 
computer, laptop, smart phone, smart televisi dan smart teknilogi lainnya. 
Pendapat penulis tersebut sejalan dengan pengertian multimedia yaitu 
media yang dalam menyampaikan informasi bisa berupa teks, grafik, 
animasi grafis, movie, video dan audio. Menurut Arisandi, Teknologi 
multimedia merupakan media yang menggabungkan dua unsur atau lebih 
yang terdiri dari teks, grafis, gambar, foto, audio dan animasi.11 
 Yang dimaksud multimedia dalam penelitian ini ialah segala media 
pembelajaran yang mengintregasikan dua media atau lebih di MTs. 
Muhammadiyah 2 Malang. 
2. Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. 
 Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam merupakan salah satu 
pembelajaran pokok dalam kurikulum PAI yang diajarkan di MI, MTs. dan 
MA. Mata pelajaran SKI sendiri ialah salah satu dari empat rumpun 
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Pendidikan Agama Islam yang terdiri dari Fiqh, Aqidah Akhlak, Al Qur’an 
Hadist dan Sejarah Kebudayaan Islam. 
 Sejarah Kebudayaan Islam di MTs. merupakan salah satu proses 
pembelajaran yang dalam penerapannya menyampaikan materi tentang 
asal-usul, perkembangan, peranan kebudayaan/peradaban Islam dan para 
tokoh yang berprestasi dalam sejarah Islam di masa lampau, mulai dari 
perkembangan masyarakat Islam pada masa Nabi Muhammad SAW dan 
Khulafaurrasyidin, Bani Ummayah, Abbasiyah, Ayyubiyah sampai 
perkembangan Islam di Indonesia. 
 Yang dimaksud Sejarah Kebudayaan Islam disini ialah 
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam yang dalam proses nya 





3. MTs. Muhammadiyah 2 Malang 
 MTs. Muhammadiyah 2 Malang merupakan salah satu MTs. yang 
bertempat di Jl. Kyai Sofyan Yusuf No 32, Kedungkandang Kota Malang. 
MTs. Muhammadiyah 2 Malang merupakan sekolah setara SMP yang 
berada dibawah naungan Kementrian Agama. Yang dimaksud MTs. 
Muhammadiyah 2 Malang pada penelitian ini adalah siswa kelas 7 di MTs. 
Muhammadiyah 2 Malang. 
  
